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Les jeux de société en Egypte ancienne et au Proche-Orient

Les jeux de société en

Egypte ancienne
et Proche-Orient

Les jeux de table de I'ancienne Egypte et du Proche-

Orient sont particulierement bien documentés ‘ Jljii??c:z pas dans
par Parchéologie. Grace a la croyance des anciens jeu, mais gglnﬂlﬁi?;éz
Egyptiens en une vie apres la mort et grace aussi au quand vous voyey
climat propice a la conservation d’objets en bois, thcf)ﬁlgﬁgf ZCOnFre it
c’est en grand nombre que les jeux de table ont sl ot
été retrouvés dans les tombeaux. Les exemplaires eCtZZf;‘Z’:;:; ZH;Z
ainsi conservés, en bois précieux, ivoire, faience... en Egypte.
appartiennent a une population aisée ; mais cela

n’exclut pas la possibilité que les plus pauvres

s’adonnent aux jeux en tracant les damiers a méme le

sol et en improvisant des pions avec de petits cailloux. Des pierres portant
le dessin de damiers ont d’ailleurs été retrouvées aux abords d’édifices,
ayant probablement été oubliées la par des ouvriers.

Au Proche-Orient, des boitiers de jeux richement décorés ont été
découverts dans des tombes dites « royales », mais des damiers de jeux
gravés a méme le sol et des boitiers plus grossiers ont également été

répertoriés.
C royant également a I’effet magique des ima-
ges et des inscriptions, les Egyptiens déco-
raient leurs tombes de scenes de vie quotidienne
et de moments festifs. Parmi ces représentations
figurent des personnages assis a des tables de jeu,
écoutant des musiciens ou des chanteurs et regar-
dant des danseuses. Parfois, ces scénes sont accom-
Le signe hiéroglyphigue men,  pagnées d’inscriptions exprimant les remarques des
ot Z\”&;gg;fg,jnszggz joueurs en train de déplacer leurs pions : exclama-
de jeu, avec des pions.  tions amusantes selon la chance ou la malchance
taypte, Nowvel mpire.  LEDICONEréE au cours de la partie ou référence a un

Provenance inconnue.

(Paris, Musée du Louvre inv. AF 12868) moment PreCIS du ]eu'

Pion de jeu au nhom du roi Nékao. »

Egypte, 610-595 avant J.-C. Provenance inconnue.
Faience siliceuse. H. 3,2 cmx@ 2 cm.
(Paris, Musée du Louvre inv. E 5115)
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Ludus Latrunculorum ou Jeu des Latroncules

Lun des jeux les plus appréciés des Romains est le Jeu des Latroncules,
dont le nom proviendrait de latrones qui signifie « mercenaires » sous la
République romaine (Ve-1¢ siecle avant J.-C.).

Les mentions littéraires de ce jeu sont nombreu-

ses, mais ¢’est surtout un long passage de (Pseudo)

t . . N N .
Le Jeu des Latroncules €5 Calpurnius Siculus?® (1 siecle apres J.-C.) qui

. s hez: . . . . 7

ce € nous donne les indications les plus intéressantes
ron . .

Var (1 siecle avant J.-C.)» pour son déroulement. Il se pratique entre deux

Ovide joueurs sur un échiquier le plus souvent de 8
(1 siecle avant - cases sur 8 (64 cases), avec des pions de deux

er g1 ¢ "C' > 1 1
1= siecle apres J--C) couleurs. Plusieurs plateaux de jeu comportant

Sénéggziéde apres J.-C, 64 cases ont d’ailleurs été retrouvés dans tout

Martial IEmpire romain, notamment aux endroits ou
(1= siecle apres J.-C-) étaient casernées des légions romaines.

et Macrobe Peut-étre, d’apres les termes donnés dans les

es J.-C.) . . ..
(vers 400 apres ] textes, chaque joueur disposait-il de deux sor-

tes de pions, les calculi et les milites, 2 moins

qu’il ne s’agisse d’une simple différenciation
poétique. Cela donne néanmoins une procédure de jeu intéressante a exploi-
ter. D’apres les découvertes archéologiques, il semble que le nombre de pions
pouvait varier entre 10 et 16 pions. Enfin, il transparait, d’apres les textes,
que le vainqueur pouvait étre déclaré Imperator®.

Des schémas de jeu avec un grand nombre de cases faisant penser au
Jeu des Latroncules apparaissent sur quelques bas-reliefs romains. Ceux-

Sur cet exemplaire,
des lignes obliques ou transversales
coupent certaines des cases du jeu.

Ces lignes pourraient indiquer
les possibilités de déplacement
des pions sur ces cases et ainsi

contraindre ces pions a n’avancer que
dans la ou les directions indiquées
par la ou les lignes.

Jeu des Latroncules (?).

Monde romain, Ilie-Ive siécle.
(Lieu actuel de conservation inconnu,
anciennement a la Galerie Nefer a Zurich)
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Jacquet

A partir du XVIF siecle, la France adapte une
version simplifiée du Trictrac et |'appelle Jacquet.

D Préparation du jeu

Chaque joueur recoit 15 pions de
méme couleur et les empile sur la
premiere fleche du camp de I'ad-
versaire, c'est-a-dire a la gauche
de celui-ci. Chaque joueur aura
donc ses pions devant lui en haut,
3 droite, et les pions de son adver-
saire en bas, a sa gauche.

» But du jeu

Faire parcourir a tous ses pions le
tour de la table, jusqu'au dernier
quart (groupe de six fleches situées
3 sa droite), puis les faire sortir du
jeu, tout en essayant de ralentir la
progression des pions adverses.

D Déplacement des pions

Les deux joueurs avancent tous
les deux dans le sens inverse des
aiguilles d’une montre.

A tour de réle, chague joueur ren-
tre, puis déplace, un ou deux pions
selon les valeurs données par les

deux dés.

Les joueurs peuvent combiner les
résultats donnés par les dés com-
me ils le souhaitent, mais toujours
en respectant les chiffres obtenus
ot a condition que les fleches in-
termédiaire et d’arrivée soient
libres, c'est-a-dire, qu’aucun pion
adverse ne s'y trouve.

lls peuvent choisir de prendre le
total des deux dés pour déplacer
un pion ou les points des dés sé-
parés pour déplacer deux pions.
Exemple : un joueur qui obtient un
« 5 » et un « 3 » peut choisir
d'avancer deux pions, I'un de 5 et
I'un de 3, & condition que les fle-
ches d'arrivée soient libres ou
d'avancer un seul pion de 8, a

condition que la fle-
che d'arrivée soit li-
bre, mais aussi qu'une
fleche intermédiaire,
la troisieme ou la cin-

quiéme, soit libre.

Attention : il est interdit d'ajou-
ter les sommes de dés et diviser
le résultat (dans I'exemple précé-
dent, on ne peut donc ajouter le
« 5 » et le « 3 » pour obtenir 8 et
diviser ensuite en deux pour obte-
nir 4, et donc avancer deux pions
de 4 fleches 1). Le joueur a I'obli-
gation de respecter les chiffres
donnés par les dés.

Si un joueur obtient un « dou-
blet », c'est-a-dire, le méme nom-
bre de points sur les deux dés, il
double le total des points obtenus
et peut répartir le résultat sur un,
deux, trois ou quatre pions, mais
toujours a condition que les fleches
intermeédiaire et d'arrivée soient li-
bres.

Exemple : un joueur qui obtient
un double « 2 » peut avancer un
pion de 8 points (2+242+2) ou
deux pions de « 4 » (2+2) ou un
pion de « 6 » (2+2+2) et un pion
de « 2 », ou un pion de 4 (2+2) et
deux pions de 2, ou encore quatre
pions de « 2 ».

Jouer est obligatoire si une pos-
sibilite existe. Si un seul des deux
dés peut étre joueé, il doit I'étre. Si
I'un ou l'autre des dés peut étre
joué, mais pas les deux, le joueur
doit jouer le plus fort. En cas de
« doublet », il faut jouer le maxi-
mum des points possibles. Si aucu-
ne combinaison des dés ne permet
I'avancement de pions, ceux-ci res-
tent immobilisés et les points des
dés sont perdus.

b

personnes

i

Parcours
Hasard

Europe, XIi¢ siecle.
Ivoire.

(Liege,

Le Grand Curtius
inv. MAAD U13/78)

» Matériel

— Un plateau de jeu dont la surface
est divisée en deux rangees paralleles
de 12 fleches triangulaires de cou-
leurs alternées.

_ 2 séries de couleurs ou de formes
différentes de 15 pions, soit 15 pions
identiques par joueur.

— 2 dés a6 faces.

_ 1 cornet pour jeter les dés.

© Tous droits réservés



C. BREYER,
Jeux et jouets
5 travers les ages.

Histoire et regles de jeux
i tiques et

égyptiens, ntiq

meédiévaux. tditions Safran:
Reproduct\on interdite,

<auf dans e cadre Alqueque de d

oze

familial.
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Les jeux de Hnefatafl

Les sources littéraires témoignent de la faveur des jeux de Hnefatafl en
Scandinavie, mais aussi en Angleterre. La saga islandaise Fornaldar®* racon-
te que deux guerriers étaient en train de jouer au Hnefatafl lorsqu’un mes-
sager du roi arriva. Ecrite vers 1256, la saga relate des guerres antérieures
de plusieurs siécles et attesterait donc Pexistence du Hnefatafl deés le milieu
du 1X¢ siecle.

Il existe peu de plateaux de jeu, mais sans doute étaient-ils majoritaire-
ment en bois, matériau périssable par excellence.

Fragment de table de jeu en bois®.

Monde nordique, -1V siécle.
‘ Danemark, Vimose (Funen).
(Original conservé a Copenhague, National Museum of Denmark inv. f.i.6182)
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Le plus grand damier connu pour cette ca-
tégorie de jeu aurait comporté 18 x 18 cases,
d’apreés un exemplaire découvert a Vimose, au
Danemark, et se serait joué avec 1 roi et 24 dé-
fenseurs contre 48 attaquants.

Les jeux de Hnefatafl ont recu des appella-
tions spécifiques, selon le nombre de cases ou Fragment de table de jeu,

¢ 167

selon les régions, photographié ici avec des pions et
dés également découverts a Vimose

au Danemark.

Jeu de Brandub

Le plateau de Hnefatafl le plus simple correspond a un ancien jeu ir-
landais dénommé Brandub (avec quelques variantes d’écriture). Ce terme,
signifiant « corbeau noir », serait une allusion a la guerre.

Deux poemes le disent joué par cinqg hommes contre huit, I’un des cing
étant un Branan ou Brenin signifiant « le chef » et désignant ainsi un pion
particulier. La case centrale est dénommée tara et les cases des angles por-
tent également des appellations spéciales (Cashel Croghan Naas Oilcach).
Celles-ci devaient donc avoir un role particulier dans le jeu.

Ce plateau, décoré de motifs que I’on peut stylistiquement dater du X¢ sie-
cle, comporte 49 petits trous (7 x 7). Des pics devaient donc servir de pions.
Un cercle entoure le trou central et des demi-cercles marquent les quatre
coins.



184 » Jeux et jouets de I'enfance dans le Monde antique

Jeux et jouets de I’'enfance dans le

Monde antique

« Tu es un enfant

uls les jeux Les sources permettant de connaitre les jeux
et se

te conviennent. et jouets des enfants dans I’ Antiquité sont
Joue ! » diverses : objets archéologiques, représentations
Ovide iconographiques et textes anciens fournissent des
3 }_‘_‘g:), renseignements sur les différents jeux et jouets de
Remdes & Pamour, 23-24: Penfance.

En Mésopotamie, les fouilles archéolo-
giques ont mis au jour des jouets
dont les plus anciens datent du troisiéme
millénaire avant J.-C. et dont les fonc-
tions rappellent étrangement certains
jouets modernes : hochets, jouets a rou-
lettes, petit mobilier en terre cuite...

En Egypte, si les sépultures d’enfants
sont rares, quelques jouets ont néan-

Figurine modelée en forme de mouflon et

moins été découverts. Les matériaux pé- équipée de roulettes.
rissables qui les composent témoignent Moyen-Orient, xve-i siécle avant J.-C. Iran, Suse.

e . ~ Terre cuite.
de la fragilité de ces objets : poupées en (Paris, Musée du Louvre inv. Sb 19324)

paille, balles en
cuir... Liconographie relative aux enfants ne com-
porte que tres peu de représentations de jeux ou
de jouets et aucun témoignage écrit n’est connu a
ce jour. Il semble néanmoins que les Egyptiens
alent inventé le principe de nombreux types
de jouets qui existent encore de nos jours et
notamment les premiers jouets articulés qui
solent connus.

Dans le monde gréco-romain, les témoi-
gnages littéraires, archéologiques et iconogra-
Petite figurine articulée d'une phlqu§s plus n(?mbreux foanlssent 'bon nom-
femme peut-étre en train de bre d’informations sur les jeux et jouets des
preparer a manger enfants de I’époque.

Monde grec, vers 450 avant J.-C. , . . .
Rhodes, cimetiere Papatislures, tombe 14. LCS representatlons lCOHOgraphlqueS sont
Terre cuite. L. 10,5 cmxH. 8 cm.

(Londres, British Museu inv. 1864,1007.136) trés variées ; vases grecs, statuettes hellénis-



Micatio
ou Micare Digitis
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Facile Devinette

» But du jeu

Lever sa main droite trés rapidement en montrant
un nombre de doigts a faire deviner au joueur ad-
verse tout en devinant, en méme temps, le nom-
bre de doigts montrés par ce dernier.

» Déroulement du jeu

Au signal (sans tricher 1), les deux joueurs, face a
face, le poing serré, montrent un certain nombre
de doigts tout en annongant 3 haute voix le nom-
bre de doigts que va montrer |adversaire.

Les doigts repliés permettent de représenter les
nombres de 1 a 9 (voir dessins).

Celui qui a bien deviné recoit 1 point.

) Le gagnant

Le premier joueur a atteindre 5 points remporte
la partie.
Variante : deviner la somme des deux mains

réunies.

) Matériel

_ Aucun : ce jeu se joue avec les
mains.

-

Autres jeux de hasard et jeux de société € 2

Jeu de la main chaude

Un joueur, les
yeux fermés,
se tient courbé
sur les genoux
d'une autre
personne et re-
coit des coups
dans une de
ses mains, qu'il

i

Indéfini

tend derriére
lui.

» But du jeu

Le but du jeu est évidemment de deviner qui I'a
ainsi touché.

Groupe en terre cuite (détail) représentant
« Les arriére-petits-enfants du peintre
Francois Boucher jouant a la main
chaude », réalisé par Louis Delaville.

Europe, 1799.
Terre cuite. H. 44 cmx 1. 40 cmxép. 28 cm.
(Paris, Musée du Louvre inv. R.F. 3078)
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